












Fig. 1 – Recorte de printscreen da plataforma BAPD com enfoque na aba “Shape Name”; são 
destacados os tipos de vasos selecionados. Fonte: Arquivo pessoal.

Com seleção dos dez formatos mais frequentes de cerâmicas gregas, a etapa 
seguinte foi a de escolher um exemplar para representar cada um dos dez tipos. O 
primeiro requisito para selecionar o objeto foi a existência de imagens disponíveis 
online de pelo menos mais de um ângulo (por exemplo, lado A e lado B do vaso), 
e o segundo foi a qualidade dessas fotografias. Essas duas condições para definir 
a cerâmica a ser modelada em 3D dizem respeito a maior ou menor possibilidade 
de atingir a maior correspondência com o artefato original, visto que quanto 
mais informações sobre a materialidade do mesmo, fica menos dificultoso de 
representar as características do referencial. Ademais, para além dos requisitos 
técnicos que dizem respeito propriamente ao processo de modelagem digital, 
tentou-se considerar a diversidade das cerâmicas em relação à sua datação (os 
exemplares foram produzidos entre os séculos VI e IV AEC), seu local de origem 
(visto que eram várias as oficinas de oleiros pela Hélade continental e ilhas gregas 
do Egeu) e sua técnica de decoração (deu-se enfoque para figuras negras, figuras 
vermelhas e a para sub técnica de fundo branco). Em suma, os objeto escolhidos 
foram os seguintes: 

1. Lécito: produção da Ática; pintor de Atenas; ca. 500 A.E.C.; técnica de figuras 
negras; Encontrado em Itália, Taranto; Atualmente em New Haven, Galeria de Arte 
da Universidade de Yale: 1913.1128. 
2. Cálice: pintor Hipocontista; produção da Ática; pintor Hipocontista; técnica 
de figuras vermelhas; 520-510 A.E.C; Atualmente em Madri, Museu Arqueológico 
Nacional: 1999/99/859.

8	 Galeria de Arte da Universidade de Yale. 1913.112. Collecions. Retrieved from https:// artgallery.yale.edu/
collections/objects/1703 

9	 Governo da Espanha. 1999/99/85. Museu Arqueológico Nacional. Retrieved from http://ceres.mcu.es/ pages/
Main 
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3. Enócoa: produção de Mileto; ca. 600-575 A.E.C.; técnica de figuras negras; 
Encontrado em Miletos; Atualmente em Paris, Museu do Louvre: 31910. 
4. Mini ânfora panatenaica: produção da Ática; 400-375 A.E.C.; técnica de figuras 
vermelhas; Atualmente em The Walters Art Museum: 48.5911.
5. Esquifo: pintor de Teseu: produção de Ática; pintor de Teseu; ca. 500 AEC; técnica 
de figuras negras; Atualmente no Museu Metropolitano de Nova York: 06.1021.4912. 
6. Hidria: produção da Ática; pintor do Círculo de Lydos; ca. 550 A.E.C.; técnica de 
figuras negras; 38.9 × 30.2 cm; Atualmente na Califórnia, Malibu, Getty Museum: 
86.AE.1113. 
7. Pélica: pintor de Carlshure; produção Ática; pintor de Carlshure; ca. 450 A.E.C.; 
21,01 cm; Atualmente no Museu Metropolitano de Nova York: 57.11.214.
8. Cratera: do pintor de Harrow: produção da Ática; ca. 480 A.E.C.; pintor de 
Harrow; técnica de figuras vermelhas; Encontrado em Caere, Estrutura, Itália; 
Atualmente no Museu de História da Arte de Viena: IV 373715.
9. Alabastro: produção da Ática; ca. 480 A.E.C; técnica de fundo branco; 14.5 cm; 
Atualmente na Califórnia, Malibu, Getty Museum: 71.AE.20216. 
10. Aríbalo: produção de Corinto; 595 - 570 A.E.C.; técnica de figuras negras; 6.2 
× 5.6 cm; Atualmente na Califórnia, Malibu, Getty Museum: 86.AE.4417.

Com a seleção dos exemplares, inicia-se o processo de preparação para a 
modelagem 3D. Esse foi realizado em dois diferentes momentos, sendo o primeiro 
o estudo do formato dos objetos a partir de manuais sobre cerâmicas gregas, como 
o Shapes and Names of Athenian Vases de Gisela M. A. Richter e Marjorie J. Milne 
(1935) e o Greek Painted Pottery de Robert Cook (1997), assim como o conteúdo 
online do BAPD Introduction to Greek Pottery18. Ao estudo dos formatos, seguiu-se 
para a produção de esquemas do perfil do objeto, os quais seriam utilizados durante 

10	 Museu do Louvre. 319. Collections. Retrieved from https://collections.louvre.fr/en/ark:/53355/ cl010254825
11	 Museu de Arte Walters. 48.59. Collection. Retrieved from https://art.thewalters.org/detail/13939/miniatu 

re-panathenaic-amphora/ 
12	 Museu Metropolitano. 06.1021.49. Collection. Retrieved from https://www.metmuseum.org/art/colle ction/

search/247221
13	 Museu do Getty. 86.AE.11. Collection. Retrieved from https://www.getty.edu/art/collection/object/103 W1E
14	 Museu Metropolitano. 57.11.2. Collection. Retrieved from https://www.metmuseum.org/art/collectio n/

search/254929 
15	 Museu de História da Arte de Viena. IV 3737. Collection. Retrieved from https://www.khm.at/o bjektdb/

detail/56725/
16	 Museu do Getty. 71.AE.202. Collection. Retrieved from https://www.getty.edu/art/collection/object/ 103SRG
17	 Museu do Getty. 86.AE.44. Collection. Retrieved from https://www.getty.edu/art/collection/object/103V 

Z2?altImage=3dc0125a-504d-45ae-825d-c1023ec146a6#full-artwork-details
18	 Universidade de Oxford. Introduction to Greek Pottery. BAPD. Retrieved from: https://www.carc.ox.ac.uk/

carc/resources/Introduction-to-Greek-Pottery 
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a modelagem 3D (fig. 2). A vantagem do perfil do vaso é auxiliar na obtenção de 
maior precisão do formato do objeto no momento de sua “manufatura digital”, 
principalmente quanto à sua dimensão e espessura. 

 

Fig. 2 – Captura de tela do Blender mostrando a sobreposição do perfil do formato de vaso 
denominado “cálice” e uma imagem do exemplar Madri 1999/99/85. Fonte: Arquivo pessoal.

Após o estudo dos formatos e a produção do esquema do perfil da cerâmica, o 
próximo momento foi a modelagem 3D. Entre os diversos softwares com enfoque nessa 
atividade, o escolhido para o trabalho foi o Blender, tendo em vista que se trata de um 
programa de criação 3D gratuito e de código aberto19, o que se alinha à perspectiva do 
autor, sobretudo como atuante no projeto Ergane, cuja atuação baseia-se na criação de 
materiais didáticos em Creative Commons, ou seja, com acesso livre e com permissão 
para a utilização, (re)utilização e (re)criação, visto que grande parte das produções da 
equipe são registradas e disponibilizadas (o que esse texto também pretende realizar 
quanto ao trabalho de produção das simulações cerâmicas). 

Fig. 3 – Captura de tela do Blender em que destacam-se em laranja os vértices do contorno do 
vaso. Fonte: Arquivo pessoal.

19	 Blender Foundation (sd.). Blender. Retrieved from https://www.blender.org/about/
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Já na tela inicial do Blender, o primeiro movimento foi o de adicionar uma foto 
de referência da cerâmica escolhida, no caso ilustrado pelas figuras 2-6, a explicação 
seguirá a modelagem do cálice Madri 1999/99/8520. Sobreposto à primeira imagem, 
foi inserido o esquema do perfil do vaso feito anteriormente, para o caso de ambas 
a opacidade foi diminuída para permitir a visualização do grid (a grade que serve 
como guia na criação 3D). Em seguida, foi adicionada uma “malha” básica (mesh) 
de um cubo, do qual foram selecionados todos os seus vértices21 e, então, aplicada 
a função merge vertices (mesclar vértices) e selecionada a opção at center (no centro), 
o que une os pontos em apenas um. A partir desse único vértice, foi utilizada a 
função extrude (extrudar), para replicá-lo ao longo do contorno da parede do objeto 
para “desenhar” o seu perfil no ambiente digital (fig. 3). 

Fig. 4 – Captura de tela do Blender mostrando as quatro etapas de modelagem 3D do exemplar 
Madri 1999/99/85. Fonte: Arquivo pessoal

Com o contorno do perfil do cálice feito, foi selecionado o modificador screw 
(‘parafusar”), que realiza a replicação do conjunto dos vértices ao longo dos 360° 
em relação à origem da malha, ao mesmo tempo que cria as faces que ligam os 
vértices, ou seja, paredes que são formadas na área de vinculação entre mais de 
dois pontos (isso é observado no canto superior esquerdo da fig. 4). Em seguida, 
ao corpo do vaso criado foi adicionada uma alça no lado direito a partir da seleção 

20	 A nomeação dos exemplares, no texto, segue o padrão “nome do museu” + “número de inventário”.
21	 Os vértices são os pontos que, quando unidos, formam arestas, as quais formam faces que constituem a malha 

dos objetos dentro do Blender. 
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3. Div ulgação científica e educação com modelos 3d 

 Esse tópico do texto explora duas das formas criadas pelo autor para a utilização 
dos modelos 3D das cerâmicas gregas: o primeiro foi o desenvolvimento de materiais 
para a divulgação do conhecimento histórico e arqueológico nas redes sociais; e o 
segundo a impressão 3D das simulações digitais dos artefatos para a investigação do 
passado através da materialidade dos seus vestígios dentro de espaços educacionais 
de forma lúdica.

Fig. 7 – Coleção “Cerâmicas Gregas - Greek Pottery” do projeto Ergane no seu perfil do 
Sketchfab. Fonte: Sketchfab Ergane.

Concluídas as simulações 3D dos vasos gregos, o passo seguinte foi a adição dos 
dez exemplares no perfil do Sketchfab do projeto Ergane, uma plataforma online 
que ter por finalidade a publicação de modelos 3D tanto para a venda, quanto 
para a “manipulação” digital, o que garante a interação do usuário com o objeto 
digital. Com todos os modelos postados no sítio virtual, foi criada uma coleção 
para agregá-los em conjunto, a qual foi denominada “Cerâmicas Gregas - Greek 
Potty” (fig. 7)23. O objetivo de publicar os modelos 3D é a de que a coleção torne-
se uma espécie de acervo para a pesquisa dos formatos de cerâmicas. Para facilitar 
a indexação dos exemplares e sua mais fácil localização em buscas pela web, cada 

23	 Ergane. Cerâmicas Gregas - Greek Pottery. Sketchfab. Retrieved from https://sketchfab.com/Ergane/collections/
ceramicas-gregas-greek-pottery-1e491e89335d46d38570bd58aa70fb55
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uma das publicações foi intitulada em três idioma, em português, inglês e em grego 
antigo, a exemplo do cálice: “Cálice - Cup - κύλιξ”. Atualmente, mais de um ano 
após a inserção dos vasos no perfil, a média de visualização de cada uma das peças 
do conjunto é por volta de 300 pessoas, sendo que alguns deles ultrapassam as 
400 visualizações, o que pode representar numerosas visitas quando comparado 
com um museu presencial. 

Ademais, de forma a aderir a perspectiva de produção de materiais pelo projeto 
Ergane, de ciência aberta e livre, todas as simulações 3D tiveram seus downloads 
habilitados gratuitamente para o visitantes virtuais do acervo e licenciados em 
Creative Commons, o que permite a sua livre utilização, desde que não busque 
fins lucrativos e que cita a autoria (Zanette et al., 2021, p. 153)24. Essa forma de 
disponibilização possibilita que os usuários insiram os modelos em pesquisas e 
projetos próprios, além de que permite que os modelos sejam impressos em 3D e 
utilizados para os mais diversos fins, principalmente para dinâmicas educativas, 
que é o principal escopo do projeto. 

O estudo dos formatos dos vasos a partir de bibliografia especializada, além de 
ter contribuído para o próprio processo de modelagem 3D dos objetos, também 
auxiliou no desenvolvimento de pequenos verbetes sobre cada um dos seus formatos, 
explicando sua morfologia e seu uso na antiguidade, os quais acompanham a 
descrição da publicação. Outras informações técnicas também foram adicionadas, 
como a sua datação, dimensão, atribuição, local de produção e descrição da cena, 
além dos links que redirecionam para o acervo do museu em que a cerâmica 
se encontra e sua página no BAPD, funcionando como uma espécie de ficha 
catalográfica do objeto, também auxiliando em pesquisas sobre o mesmo (fig. 8). 

24	 Para possibilitar esse licenciamento dos modelos 3D, procuramos também selecionar artefatos que incluíssem 
fotografias que estivessem nas mesmas condições de uso ou fossem de domínio público.
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Fig. 8 – Descrição da publicação do modelo 3D do lécito do pintor de Atenas.  
Fonte: Sketchfab Ergane.

Os materiais elaborados para o Sketchfab foram utilizados para o desenvolvimento 
de conteúdos de divulgação científica no Instagram do Ergane25. O perfil do projeto 
tem como principal enfoque publicações voltadas para a investigação do passado 
através da cultura material através de posts que abordam artefatos de diferentes 
origens como ponta de partida para pensar as culturas que os produziram. Assim 
como objetivo central do projeto, a atuação nas redes sociais busca aproximar as 
pessoas dos artefatos que compreendem o patrimônio histórico da humanidade, 
mesmo que através do mundo digital, possibilitando uma relação com o seu 
cotidiano que muitas vezes está distante de uma possível visita ao museu em que 
o objeto está localizado. As publicações, sobretudo, pensam as três dimensões da 
cultura material com a utilização de animações, contornando o caráter estático das 
imagens dos artefatos (Menezes; Siman, 2018, p. 131), as utilizando como ponto 
de partida para discutir a relação dos indivíduos com o item abordado, pensando 
consumo, produção e significados. 

25	 @ergane.arqdig (2021). Publicações. Instagram. Retrieved from https://www.instagram.com/ergane.arqdig/ 
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Fig. 9 – Cartões informativos do exemplar Yale 1913.112. Fonte: Instagram Ergane.

Os conteúdos produzidos para o perfil do Instagram do Ergane buscaram 
a difusão do acesso aos modelos 3D das cerâmicas gregas e ao seu conjunto no 
Sketchfab do projeto, bem como a divulgação de informações sobre cada um dos 
formatos de vasos fabricados digitalmente. Esses materiais entraram no calendário 
de publicações do projeto, a maior parte já foi publicada: a cratera; a enócoa; o 
lécito; a hidria; o aríbalo, a pélica, o alabastro e o esquifo. Os cartões informativos 
de cada um do artefatos contam com uma animação do mesmo em rotação para 
permitir que os visitantes virtuais consigam observar as cerâmicas de diversos 
ângulos, junto de informações sobre o objeto, explorando questões técnicas e 
culturais do mesmo, bem como análises de sua iconografia, vide o exemplo de 
quatro dos cards da publicação sobre o lécito grego (fig. 9). 
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3.1. Materializando as cerâmicas para a sala de aula
Para possibilitar o protagonismo dos alunos e alunas, tanto o projeto Ergane 

quanto o próprio autor, consideram uma epistemologia interacionista para a ensino, 
na qual o educador ou a educadora são mediadores do conhecimento, auxiliando 
seus alunos a construí-lo conjuntamente através do “desequilíbrio” piagetiano, com 
ferramentas pedagógicas que permitem o conflito cognitivo (Wadsworth, 1996, 
p. 1-24), ou com a interferência na zona proximal dos discentes, segundo Vygotsky, 
em que o educador é um mediador que os orienta em direção a avanços que não 
ocorreriam espontaneamente (DE De Oliveira, 1997, p. 63). Nessa perspectiva, 
evidencia-se o entendimento do aluno como um agente ativo e, semelhante ao que 
concebe na obra Pedagogia da Autonomia de Paulo Freire, portador de um saber 
prévio que será mobilizado em conjunção ao saber do professor no caminho da 
construção coletiva do conhecimento (2020, p. 47-49). Assim, as propostas de 
atividades a partir dos modelos em 3D elaboradas pelos integrantes do projeto 
visam tornar a sala de aula um laboratório, não um auditório (Becker, 1999). 

Fig. 10 – Renderização do protótipo da “caixa grega” feita no Blender. Fonte: Arquivo pessoal.

Em relação às estratégias para o ensino, os modelos 3D publicados na plataforma 
Sketchfab, por possibilitarem o “manuseio” do objeto, servem, eles mesmos, como 
ferramentas para o ensino de história e como ponto de partida para o estudo do 
passado. Interagir com as simulações 3D das cerâmicas através dos dispositivos 
eletrônicos, no espaço educacional, é uma forma de superar o contato apenas 
visual com essas fontes, possibilitando uma “troca de energias” entre o corpo e o 
objeto, além de possibilitar a observação de diferentes ângulos do artefato através 
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da sua réplica digital (Wichers et al., 2017, pp. 102-103). O caráter interativo dos 
modelos alteram a maneira como alunos e alunas entram em contato com os 
objetos, auxiliando no desenvolvimento de uma relação mais significativa com 
o objeto de estudo e no processo de construção de significados sobre ele (Siman, 
2003, p. 189; Fleming et al., 2017b, p. 72). Esses materiais contribuem para a 
construção de dinâmicas em sala de aula que possibilitam o protagonismo do 
estudante e o desenvolvimento de sua “atitude historiadora”, ou seja, promover 
oportunidades para que os docentes investiguem os objetos, os interroguem 
e utilizam métodos científicos de análise para construir de forma conjunta o 
conhecimento histórico. Segue-se, assim, um dos paradigmas da própria BNCC 
acerca do ensino de História, o de explorar o fazer do historiador (e historiadora) 
em sala de aula (BRASIL, 2017, p. 397). 

Outra forma de utilizar as mídias digitais das cerâmicas gregas em sala de 
aula é através da sua materialização por impressão 3D (da Silveira, 2022). Os 
modelos impressos são potencializadores para tornar o estudo do passado mais 
lúdicao através da aproximação dos indivíduos com objetos tangíveis, ou seja, eles 
permitem que sejam usados outros sentidos (sobretudo o tato) para a investigação 
da fonte primária no espaço de ensino, fomentando a acessibilidade do patrimônio 
e o desenvolvimento de novos entendimentos sobre o mesmo que não poderiam 
surgir apenas com o contato através de imagens (Fleming et al., 2017b, p. 72). 
Pensando na democratização do acesso ao patrimônio e na inclusão de pessoas 
com deficiência na produção do conhecimento histórico, foram impressos em 3D 
os dez exemplares de cerâmicas gregas mais frequentes do mundo antigo. Para isso, 
utilizou-se o software Repetier-Host26, o qual atua na tradução dos arquivos dos 
modelos 3D para a linguagem captada pela impressora, nesse caso a Sethi3D S2, 
impressora do Centro de Tecnologia Acadêmica (IF/UFRGS), ao qual o Ergane 
é vinculado (fig. 11)27. 

26	 O software gratuito está disponível na internet. SAMT SUDOE. Repetier-Host. Retrieved from https://www.
samtsudoe.com/pt/course/samt-sudoe/capitulos/repetier-host-copy-3/

27	 O material usado foi PLA em preto, branco e verde (conforme a disponibilidade do laboratório), e as configu-
rações de impressão foram: resolução de 0,15 mm e densidade de preenchimento de 16%. 
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Fig. 11 – Imagem da “caixa grega”. Fonte: Arquivo pessoal.

Os modelos impressos em 3D constituíram a base para a composição de 
uma caixa pedagógica temática da Grécia Antiga, uma espécie de kit de materiais 
didáticos para serem utilizados nas salas de aula do ensino básico para abordar 
diversas temáticas da antiguidade clássica. A “caixa grega”, como foi denominada, 
foi disponibilizada para o empréstimo no perfil do Instagram do projeto Ergane, 
objetivando que seja compartilhada entre educadoras e educadores que tenham 
interesse em utilizá-la em meio às suas aulas28. Para auxiliar a abordagem dos vasos 
no ensino de História, os cartões informativos elaborados para serem publicados 
nas redes sociais também passam a compor o kit, servindo como um pequeno 
manual sobre esses objetos, assim como uma referência das temáticas que podem 
ser abordadas em sala de aula. Entre os temas que podem ser suscitados através 
dos dez exemplares, cita-se: produção e consumo das cerâmicas na antiguidade; 
esportes e competições atléticas na Grécia Antiga; o papel das pinturas vasculares 
na definição de normas de gênero e de convenções sobre a sexualidade; a construção 
da identidade étnica através da arte; e questões sobre mitos em geral. 

Como pode ser observado na comparação entre o protótipo da caixa pedagógica 
e da sua versão “materializada” (fig. 10-11), a impressão 3D não replica as pinturas 
das superfícies dos vasos. Para contornar essa limitação das réplicas impressas, foram 
adicionadas etiquetas com QRCodes dos respectivos modelos 3D disponibilizados 
no Sketchfab, os quais além de auxiliarem a criar uma aparência de artefato de 
museu etiquetado, possibilitam que os discentes, além de manuseá-lo fisicamente, 
28	 @ergane.arqdig. Caixa Grega. Instagram. Retrieved from: https://www.instagram.com/p/CwQG-3yuv4C/ 

?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRlODBiNWFlZA== 
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possam observar a sua decoração e compará-las com a morfologia do objeto que 
seguram em suas mãos. Destaca-se que os vasos foram impressos em ¼ de seu 
tamanho original para que fosse possível uma relação de correspondência entre 
os diferentes objetos.

Fig. 12 – Registro da aula ministrada pelo autor. Fonte: Arquivo pessoal

A impressão 3D do objeto histórico materializa em si mesmo a “aura” do 
artefato original ao dividir com o seu referencial os aspectos que caracterizam a 
sua forma, replicando-o mesmo com a grande distância entre ambos (Da Silveira, 
2022, p. 10). Ao transformarem a mídia digital em um objeto físico, as cerâmicas 
gregas impressas possibilitam aos discentes investigar o passado grego a partir de 
novas perspectivas e através de novas formas de análise (Fleming et al, 2017b, p. 73). 
São diversas as possibilidades para explorar esses materiais em sala de aula, sendo 
possível, sobretudo, a criação de estratégias que ensino que incentivem os alunos 
e alunas a interrogar as fontes primárias e a formular hipóteses sobre as mesmas, 
transformando a sala de aula em um laboratório de análise da cultura material 
(Becker, 1999). Entre os exemplos de caminhos a serem tomados, um bom ponto 
de partida é pensar a própria questão da matéria-prima utilizada para fazer os vasos 
gregos originais e aqueles impressos em 3D, pensando até a dimensão da manufatura 
desses artefatos na antiguidade e diferente relação que as pessoas apresentam em 
relação ao consumo e ao descarte dos objetos no presente e no passado. 

Durante o desenvolvimento do trabalho de conclusão de curso, o autor do texto, 
sob orientação da professora Kátia Pozzer, ministrou uma aula para a graduação 
na disciplina de História Antiga do curso de História da UFRGS utilizando 
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as cerâmicas impressas em 3D em março de 2023 (fig. 12). A experiência foi a 
seguinte: primeiramente, foi dada uma introdução sobre a produção de cerâmicas 
na Grécia Antiga; depois, os vasos foram distribuídos para os alunos e alunas, 
sendo permitida a sua manipulação por eles; em seguida, os discentes foram 
questionados acerca de qual dos artefatos gostariam de investigar primeiro e a 
partir da sua escolha, o mediador da dinâmica instigou a formulação de hipóteses 
com diversas perguntas (como: para o que você acha que era utilizado? para o que 
você utilizaria?); após investigar questões sobre o seu consumo, questionou-se se 
saberiam dizer o significado das pinturas dos vasos, a partir do que se abordou, 
sobretudo, a temática das influências do oriente nas produções gregas. 

4. Considerações finais

O desenvolvimento de um acervo com os modelos 3D dos dez formatos 
de cerâmicas gregas mais frequente no mundo antigo, de publicações para a 
divulgação científica e da “caixa grega” para o uso em sala de aula são o resultado 
de investigação da bibliografia, do exercício de habilidades técnicas e das trocas de 
experiências com colegas que realizaram trabalhos semelhantes na área. A aventura 
de pesquisadores de humanidades no campo das tecnologias digitais pode parecer 
um desafio de início, porém, muitos resultados positivos podem ser atingidos com 
a interdisciplinaridade. Em suma, o trabalho exposto por esse texto só foi possível 
a partir da união entre pesquisa, extensão e ensino e da utilização das tecnologias 
digitais, vínculo que se mostra cada dia mais promissor para a construção do 
conhecimento histórico e para a democratização do patrimônio, seja ele grego, 
como de qualquer outra cultura. 
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